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Puedes fotocopiarla para tu uso POIS 
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Frontal Lateral Posterior 








Velocidad: 


Armamento: 
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Tanque Gravitatorio de Ataque 
Si nos remontamos al pasado, antes 1) 
Incluso de la aparición de los primeros ua 
vehículos de plástico, cuando sólo disponías de 
zoids, tanques de la Segunda Guerra Mundial y 
mucha imaginación, posiblemente los más 
veteranos recuerden 
esta vieja gloria. 
Este tanque 
gravitatorio 
de ataque 
apareció 
por primeta 
vez enla 
White Dwarf 
95 (en: su 
edición ingle- 
sa) y fue cons- 
truido por Rick 
Priestley a partir de una 
botella de desodorante. 
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HOJA DE CONTROL DE VEHÍCULO 


1 Cañón Láser 





Categoría de venicao 


Apojo Pesado 


Gravitatorio 


Utilizando las, reglas de diseño de vehículos de Jervis, 
incluso este viejo modelo puede utilizarse en la nueva 
versión de Warhammer 40,000. 
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lo largo de, aproximadamente, el 

A: año, he estado perfeccio- 
ando un sistema de diseño de 

vehículos que permita a los jugadores 
incluir vehículos transformados o cons- 
truidos partiendo de cero en sus bata- 
llas de Warhammer 40,000. He de 
admitir que lo he hecho un poco reluc- 
tantemente, pues mi experiencia en el 
pasado me ha demostrado que algu- 
nos jugadores ven este tipo de reglas 
como la forma ideal de incluir en sus 
ejércitos los vehículos más "culosdu- 
ros” que puedan construirse simple- 
mente para disponer de una cierta ven- 
taja sobre el adversario. Sin embargo, 
una de las cosas que encuentro a fal- 
tar en esta edición del juego es cons- 
truir y transformar mis propios vehícu- 
los, como hacía en los viejos tiempos 
del “Rogue Trader”. Esto es comprensi- 
[| ble, pues en esos tiempos existían muy 
Í pocas miniaturas en la gama Citadel, 
asi que te veias obligado a crear tus 
propios vehículos para poder jugar. 
Ahora que existe una tan amplia varie- 
dad de modelos, los jugadores pueden 
utilizarlos tal y como vienen en la caja, 
por lo que no es sorprendente que sea 
la opción preferida por la mayoria de 
jugadores. La situación en “Rogue 
Trader” tenía el problema añadido de 
que su sistema de creación de vehícu- 
los no había sido bien diseñado y esta- 
ba totalmente expuesto a los excesos 
de los jugadores culosduros. En cuanto 
a la segunda edición de Warhammer 
40,000, las reglas de vehículos eran 
tan complejas que era imposible desa- 
rrollar un sistema para crear tus pro- 
pios vehículos que realmente funciona- 
fa. ¡Y mucho menos que fuera un 
sistema equilibrado! 








POR JERVIS JOHNSON 


¿Recordáis los viejos tiempos del “Rogue Trader”, cuando disponías de reglas para construir : 
tus propios vehículos? Pues bien, Jervis lo ha vuelto a hacer y ha creado un nuevo sistema de 


diseño de vehículos para la nueva edición de Warhammer 40.000, 


AS 








Sin embargo, con la llegada de la terce- 
ra edición y el nuevo sistema de juego, 
mucho más sencillo en el caso de los 
vehículos, ha sido mucho más fácil 
crear este sistema; el cual permitirá a 
los jugadores retomar uno de los aspec- 
tos más importantes del hobby y, ade- 
más, poder aplicar unas reglas de dise- 
ño de vehículos que realmente 
funcionen. 


Creo que encontraréis estas reglas 
muy útiles si se utilizan inteligentemen- 
te (es decir, no con el único fin de 
ganar todas las partidas), ya que os 
ofrecen todo tipo de oportunidades 
para aumentar las opciones y las per- 
sonalizaciones de vuestras partidas de 
Warhammer 40,000. Además, espero 
que sirvan de heraldo del regreso de 
esos tiempos en que las páginas de la 
White Dwarf estaban llenas de articu- 
los en que se enseñaba cómo podías 
hacer conversiones y modelos cons- 
truidos partiendo de cero para vuestros 
ejércitos; muchas veces utilizando de 
base un Transformer, un tanque de la 
Segunda Guerra Mundial o incluso un 
bote de desodorante. Así pues, espero 
que os divirtáis con estas reglas y que 
las utilicéis siguiendo el espiritu de 
juego para el que han sido diseñadas 


LA REGLA MAS IMPORTANTE 
Como ya he mencionado anteriormen- 
te, uno de los objetivos principales de 
este suplemento es permitir a los juga- 
dores utilizar modelos construidos o 
transformados por ellos mismos. Estas 
reglas no han sido diseñadas para que 
los jugadores pongan una caja de car- 
tón sobre el campo de batalla y digan 
algo así como “esta caja representa el 








vehículo que idee anoche”. Así pues, la 
regla más importante de todas es que 
el vehículo diseñado por el jugador 
debe estar representado por una 
miniatura pintada CLVECE (Nota: 
CLVECE = como lo veses como es) ¡o 
no podrá utilizarse! 


“CLVECE' significa que el modelo 
debe ser del tipo y tamaño adecuados 
y tener el número y tipo de armas 
correspondientes. Las armas de nueva 
creación o de aspecto distinto (es 
decir, las que no se correspondan con  * 
el diseño de las armas que hace E 
Games Workshop) se deben “conside- 3 
rar como” algún otro tipo de arma. Al J 
inicio de la batalla, debes informar al 
adversario de “como qué armas" actú- 
an tus invenciones y, además, debes 
ser consistente con ello. Por ejemplo, 
si dices que “este cañón dispara como 
si fuera un cañón láser”, otra arma de 
idénticas características también debe 
considerarse un cañón láser, Básica- 
mente, si piensas para ti mismo “¿esto 
confundirá al enemigo?” y la respuesta 
es “Sí”, ¡entonces no debes utilizarlo! 














Una última puntualización: en las 
batallas normales de Warhammer 
40,000, es bastante habitual utilizar 
miniaturas “falsas” para probar nue- 
vos tipos de tropas antes de adquirir 
las miniaturas para incorporar nuevas 
unidades al ejército. Esto es perfecta- 
mente aceptable en el caso de las 1 
unidades descritas en los Codex, pero + 
no en el de los vehículos "construidos 
por uno mismo”. Estas reglas han sido 
diseñadas para permitir a los jugado- 
res utilizar en las partidas modelos 
que hayan construido, no para permi- 
tir la construcción de máquinas “de 
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destrucción masiva” para el ejército. Si 3. Determinar su blindaje es decir, un aparato que puede volar a 
quieres probar algún nuevo vehículo, mucha velocidad en línea recta, en 
¡primero tienes que construirlo! a contraposición a los vehículos gravita- 

ú 5. — Determinar su armamento torios, que serian el equivalente futuris- 
PROCESO DE DISEÑO DEL e la dada leal ploros aries Las 
VEHÍCULO reglas aplicables a las aeronaves, junto 
Básicamente, el proceso de diseño de 7. Elegir las opciones especiales a las excepciones especiales que sólo 
un vehículo consta de ocho pasos que aplicables pueden aplicarse a unos pocos mode- 
deben seguirse por estricto orden, taly gc, los, las podrás encontrar en uno de los 

'alcular su coste en puntos 
como se indica a continuación, antes aa es apéndices que hemos incluido al final 
de poder incluir ese nuevo tipo de vehí- 1. Elegir el tipo de vehículo de las reglas de diseño de vehiculos 
culo en una partida de Warhammer El primer paso del diseño es elegir el para evitar que se confundan con las ! 
40,000. El resto de estas reglas descri- tipo de vehículo de que se trata. En la reglas básicas. ñ 
ben en profundidad todos y cada uno próxima página hemos incluido un Inmóviles: los vehículos inmóviles, | 
de esos pasos y explica todo lo que resumen de los distintos tipos de vehí- como su nombre indica, son vehículos | 
ias al ie Es preciso culos que existen. Lo único que se pre-— que no se pueden mover; como, por 1 
lil tol a sl de cisa es determinar de qué tipo de vehi- ejemplo, una batería antiaérea o un silo 
a O 
popa idad a Todos los vehículos de Warhammer Y Una dotación que los haga funcionar, 


tor si fuera necesario. Anota los deta- 
lles en la Hoja de Control de Vehículo 
que encontrarás en el interior de la 


40,000 pertenecen a un tipo determina- Pero, al contrario que otros vehículos, no 
do; por ejemplo, un Land Raider es un pueden moverse de su ubicación inicial. 


cubierta. Quiero remarcar, una vez tanque, un Dreadnought es un bipode, — Nota; La categoría de Vehículos 

más, que es necesario completar el etc. Cada una de estas categorias Ligeros engloba a todos los vehículos 
modelo que lo represente antes de están descritas en el reglamento de definidos como “vehículos rápidos” en 
poder empezar a diseñar las caracte- Warhammer 40,000, así que os remito gl reglamento de Warhammer 40,000 


rísticas del vehículo; pues, en algunos 4 llas para una descripción completa más las versiones equivalentes de 
pasos, es necesario observar detenida- Ye cada una. Además de las categorías tamaño mucho mayor (máquinas de 
mente el modelo para poder determinar de a os Pri e guerra). 

ná vehícul lemos incluido dos Pm 
qué reglas deben aplicársele. roll cálio 


nuevas categorías: aeronaves y 
Los ocho pasos que deben seguirse vehículos inmóviles. El siguiente paso del diseño de tu 
para diseñar un vehículo son: nuevo vehiculo es decidir qué tamaño 
tendrá. El tamaño de un vehículo 
tiene una serie de efectos 
sobre el resto de las 








5 Aeronaves: una aeronave es, 
1. Elegir el tipo de vehículo básicamente, un vehículo 
Elegir su tamaño volador (como un avión); 









Plataforma artillera de los Eldars 


Oscuros: Asolador 


7 Envidioso del Tanque Gravitatorio Falcón, 
EN | y cansado de ver cómo mis Incursores eran 




























destruidos por simples disparos de bolter, 

decidí que necesitaba algo con tanto poder de 

destrucción como el Destructor pero con la 

IOOTRÓN durabilidad del Land Raider. Así nació el 
EL asolador. 


Los cascos de dos Incursores pega- 
dos juntos dan a este vehículo el 
aspecto de algo sólido, mientras que 
su parte superior descubierta y los 
alerones estabilizadores mantienen 
su ágil y amenazador aspecto 
Eldar Oscuro. 


Es muy importante que, al 
construir el vehículo 
de tus sueños, con- 
serves el “look” 
propio del ejército. 
Después de todo, no 
te gustaría ver 
Orcos montados 
en gráciles y 
hermosos 
vehículos 
gravita- 
torios, 
¿ver 
dad? 
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Sumario de 
Tipos de Vehículos 
» Bípode 
+» Tanque 


+ Vehículo Ligero 
| * Aeronave 
+ Inmóvil 





| 

| reglas (como, por ejemplo, determinar 
el número de armas que pueden mon- 
tarse en él) 


] Los vehículos deben encuadrarse en 
una de las siguientes categorías: 


Pequeños (Buggies, Land 

Speeders, Vypers, etc.) 

Normales (Rhinos, Loman Russ, 

Land Raiders, etc.) 

Máquinas de Guerra 
Máquinas de Guerra: Cualquier vehí- 
culo más grande que uno de tamaño 
“normal” (por ejemplo, del tamaño de 
un Baneblade o superior) se engloba 
dentro de un tipo especial de vehículo 
denominado máquina de guerra. A las 
máquinas de guerra se les aplica toda 
una serie de reglas especiales, las cua- 
les han sido incluidas en los apéndices 
Para evitar llenar estas reglas de 
excepciones y aclaraciones. 





TABLA DE BLINDAJE TOTAL 
Bípode 
44(12) 


46(12) 


54(14) 
56(14) 


47(13) 


Notas sobre el tamaño de los vehí- 
culos: mientras probábamos estas 
reglas, pudimos comprobar que algu- 
nos jugadores pueden ser, digamos, 
muy “creativos” al determinar el tama- 
ño de sus vehículos y decir, por ejem- 
plo, que un vehículo superpesado es 
pequeño. Recuerda que el tamaño indi- 
cado debe verse reflejado en el tamaño 
físico del modelo que lo representa. Es 
decir, que un vehículo pequeño debe 
ser físicamente pequeño; mientras que 
uno superpesado debe ser realmente 
grande, ¡gigantesco! Para ayudarte a 
tener una idea exacta de la escala, 
podemos decir que: 


Los vehículos pequeños deben ser 
menores que un Ahino, es decir, deben 
tener, aproximadamente, unos 100 cm* 
O menos. 


Las máquinas de guerra han de ser 
más grandes que un Land Raider, es 
decir, de más de 300 cm”. 


Tanque [Vehículo Ligero] Aeronave | Inmóvil 





Nota: suma dos veces el blindaje lateral al determinar el valor total de blindaje de un 
vehículo (ambos valores deben ser iguales). 





40610) | 46(12) 


44(12) 56(14) 


44112) d 


40(10) 
44(12) 


44(12) 


E IE 


Los vehículos que sean transforma- 
clones de modelos Citadel existentes 
deben ser del mismo tamaño que sus 
prototipos, excepto en el caso de que 
pegues varios modelos para hacer 
uno solo. 


Por ejemplo, si haces la transformación 
de un Chimera para convertirlo en un 
“Superchimera” artillado con un cañón 
increiblemente más grande, el vehículo 
seguirá siendo de tamaño "normal". No 
obstante, si unes cuatro habitáculos de 
Chímera para formar la estructura bási- 
ca de tu vehículo, sin duda se tratará 
de una máquina de guerra. 

3. Determinar su blindaje 

Todos los vehículos de Warhammer 
40,000 tienen unos valores dados de 
blindaje, incluso si no se trata de vehí- 
culos “blindados”. En este paso debes 
decidir la cantidad de blindaje que ten- 
drá el vehículo en cada uno de sus 











Nombre 


Asolador 
Tipo: , 
Vehicuelo ligero 


adones Cristalinos acoplados , 
Galling Lanza Oscura (1D3 disparos 





He construido el Asolador pegando dos modelos de Incursor juntos. Su poder de 
fuego adicional lo he representado con los cañones cristalinos de los Guerreros 


Eldars Oscuros. 


Cuando construí el Asolador, todo el mundo en la redacción de White Dwarf ya 
había construido un vehículo, por lo que por todas partes había restos de kits de 
vehículos. De ahí la presencia de un tercer motor (donado por un tanque Falcón). 
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ángulos. Busca en la Tabla de 
Blindaje Tótal el valor correspon- 
diente al tipo de vehículo en fun- 
ción de su tamaño para determi- 
nar cuánto blindaje puede llegar 
a tener. La suma total de los blin- 
dajes frontal, lateral derecho, 
lateral izquierdo y posterior no 
puede exceder el valor máximo 
indicado en la tabla. El número 
indicado entre paréntesis es el 
valor máximo que puede tener cada uno 
de los ángulos del vehículo. El valor 
mínimo de blindaje que puede tener 
cualquier vehículo en un ángulo concre- 
to es 9, Por ejemplo, un tanque normal 
puede tener un blindaje de 14 o menos 
en cada ángulo, pero su blindaje total no 
puede exceder los 54 puntos. 


Notas sobre el blindaje de los vehí- 
culos: al igual que sucedía con el 
tamaño, la cantidad de blindaje de un 
vehículo debe depender de su aspecto. 
Si en la miniatura de un vehículo se ve 
claramente que es un modelo con poco 
blindaje, o no tiene blindaje alguno, no 
se le puede asignar un factor de blinda- 
je elevado. Sin embargo, si el vehículo 
está cubierto de gruesas placas de 
blindaje, su factor de blindaje debe ser 
elevado, Estas son algunas considera- 
ciones respecto a los valores de blinda- 
je que pueden asignarse: 


Blindaje 9: este factor debe reservarse 
para los vehículos no militares que 
apenas poseen protección; como, por 
ejemplo, un coche o un camión. 


A 





Blindaje 10: los vehículos sin blindaje 
o con un blindaje muy ligero deben 
tener este factor de blindaje en todos 
sus ángulos. Otros tipos de vehículos 
pueden tenerlo en sus ángulos latera- 
les y posterior. 
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Además, los vehículos civiles más pre- 
parados pueden tener este factor de 
blindaje. Por ejemplo, un bulldozer 
puede tener blindaje 10 en lugar de 
blindaje 9 encasi todos sus ángulos. 


Blindaje 11-12: los vehículos ligeros 
tienen este factor de blindaje en sus 
ángulos laterales y frontal, mientras 
que vehículos más pesadamente blin- 
dados pueden tenerlo en sus ángulos 
laterales y posterior. 


Blindaje 13-14: sólo los vehículos con 
el blindaje más pesado pueden tener 
factores de blindaje tan elevados y, aún 
así, sólo en sus ángulos laterales y 
frontal. Únicamente los vehículos incre- 
íblemente blindados pueden llegar a 
tener este factor de blindaje en el 
ángulo posterior. 


Los vehículos eldar no pueden tener 
blindajes superiores a 13 ó 14, pues se 
basan en formas de protección más 
sofisticadas que las simples placas 
gruesas de blindaje. 


Miniaturas existentes: si tu vehículo 
es una transformación de un modelo 
Citadel ya existente, entonces debería 
tener el mismo blindaje que el vehículo 
utilizado como base. Puedes sumar +1 
al factor de blindaje si has incluido 
montones de planchas de blindaje adi- 
cional o reducir en un punto el blindaje 
si has reducido de forma significativa 
su blindaje en alguno de los ángulos. 
Sin embargo, por regla general; es pre- 
ferible dejar los valores tal y como 
están en el modelo de base. 


4, Determinar su velocidad 


A continuación, debe anotarse la velo- 
cidad del vehículo en su tarjeta de con- 
trol. Esto es muy sencillo, pues este 
dato aparece en la tabla de velocida- 
des buscando el tamaño del vehículo 
respecto de su tipo. La velocidad del 
vehículo puede incrementarse respecto 
a este valor básico mediante el aumen- 
to de su valor en puntos (consultar la 
tabla de costes en las tablas de refe- 
rencia). 


Los vehículos normales, los bípodes y 
los vehículos ligeros se rigen por las 
reglas descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000; mientras que los 
vehículos ágiles, pesados, inmóviles y 
las aeronaves son categorías nuevas 


Inmóvil 
inmóvil 


inmóvil 





que se rigen por las reglas descritas a 
continuación. 


Vehículos ágiles: los vehículos ágiles 
son muy rápidos y maniobrables, pero. 
no poseen la capacidad de moverse a 
gran velocidad en línea recta que tie- 
nen los vehículos veloces. Pueden 
mover hasta 15 cm y disparar todas 
sus armas o mover hasta 30 cm y dis- 
parar un arma. No pueden mover más 
de 30 cm. Pueden girar libremente 
mientras mueven, como la mayoría de 
vehículos, 


Vehículos veloces: estos vehículos se 
rigen por las reglas de vehículos velo- 
ces descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000. Es decir, pueden 
moverse hasta 15 cm y disparar todas 
sus armas, mover hasta 30 cm y dispa- 
rar un arma o mover hasta 60 cm y no 
disparar. Además, pueden girar libre- 
mente mientras se mueven, 


Aeronaves: las aeronaves al igual que 
las máquinas de guerra requieren una 
gran cantidad de reglas especiales; por 
lo que, en lugar de reproducirlas aquí, 
podrás encontrarlas en los apéndices. 


Vehículos inmóviles: ¡Los vehículos 
inmóviles no pueden moverse en 
absoluto! 


Vehículos pesados: los vehículos 
pesados se mueven a velocidades muy 
reducidas. Estos vehículos pueden 
mover un máximo de 15 cm por turno. 
Siempre deben mover en línea recta 
hacia adelante y, al finalizar el movi- 
miento, pueden girar o pivotar hasta 
90%. Los vehículos pesados pueden 
disparar todas sus armas incluso si han 
movido. 


Vehículos normales: estos vehículos 
siguen las reglas estándar descritas en 
la sección de vehículos del reglamento 
de Warhammer 40,000. Es decir, pue- 
den mover hasta 15 cm y disparar un 
arma o mover hasta 30 cm y no dispa- 
rar ningún arma. Además, pueden girar 
libremente mientras se mueven. 


Bípode: estos vehículos se rigen por 
las reglas de movimiento para bípodes 
descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000. Es decir, pueden 
mover hasta 15 cm y disparar hasta 
dos armas. Si permanecen estaciona- 
rios, pueden disparar todas sus armas. 











5. Determinar su armamento 

Y ahora, el punto que todos estabais 
esperando: armar el vehículo. Las 
armas deben elegirse de entre las de la 
lista de la tabla de armamento. 


Si estás transformando una miniatura 
Citadel existente, esta decisión será 
tan sencilla como decidir qué tipo de 
arma será cada una de las armas del 
vehículo. Si estás utilizando cualquier 
otra cosa, o has construido un arma de 
tu invención, debes elegir un arma de 
la lista que se le parezca para que 
represente sus efectos en combate. 


Esto no es tan difícil como puede pare- 
ces: siempre y cuando seas consisten- 


Cañón de Asalto 
Rifle Automático 
Cañón Automático 
Bolter 
Lanzallamas 


te y equitativo, no creo que tengas pro- 
blema alguno para decidir que cada 
arma “se considera como” cualquiera 
de las incluidas en la lista. No hace 
falta decir que todas las armas que se 
incluyan en el vehículo deben estar 
representadas por su correspondiente 
modelo de arma en él y que, por la 
misma razón, que todas las armas 
incluidas en el modelo deben tener 
asignada su correspondiente equiva- 
lencia en la Hoja de Control 


He incluido los valores en puntos de 
todas las armas en la Tabla de 
Armamento para evitar tener que repe- 


tirlo todo en la lista del apartado “calou- 


lar el coste en puntos”, más adelante. 


TABLA DE ARMAMENTO 


HP3 HP2 Arma 


Combiarmas 


Bolter-lanzallamas 


Opciones de armamento: aunque la 
lista de armas incluye los datos de la 
mayoría de armas adecuadas para 
montar en un vehículo, hay que reco- 
nocer que algunas de las armas no 
están totalmente bien representadas, 


En lugar de incluir una lista completa 
de nuevas armas para intentar cubrir 
todas las posibilidades que pueda lle- 
gar a concebir la fértil imaginación de 
los jugadores (un objetivo utópico y 
prácticamente imposible de alcanzar), 
he incluido una serie de opciones de 
armamento que puedes utilizar para 
complementar las armas de la tabla. 


Bolter-rifle de fusión 


Boiter-bolter 





Lanzagranadas 
Bolter Pesado 
Lanzallamas Pesado 
Misil Cazador Asesino 
Rifle Láser 

Cañón Láser 
Destripador 

Rifle de Fusión 
Lanzamisiles 
Mortero 

Multláser 

Cañón de Fusión 
Cañón de Plasma 
Rifle de Plasma 
Descargadores de Humo 
Bolter de Asalto 
Cañón Demolisher 
Whirlwind 

Cañón de Batalla 
Mortero Pesado 
Cañón Inferno 
Cañón Estremecedor 
Cañón Vanquisher 


ARMAS DE LOS ELDARS OSCUROS 
Bláster 

Lanza Oscura 

Destructor 

Desintegrador 

Desgarrador de Muerte 

Rifle Cristalino 

Cañón Cristalino 

Aguijón 

Aterrador 








Amplificador Sónico 
Sirena de Muerte 
Destructor Sónico 


NCITEPATERIS 
Lanza Brillante 
Lanzamisiles Eldar 
Cañón-D 

Rifle Ígneo 

Láser de Asalto 
Catapulta Shuriken 
Cañón Shuriken 
Cañón Estelar 

Láser Multitubo 
Lanzamisiles Segador 
Rifle Monofilamento 
Cañón de Prisma 
Tejedora de Muerte 


ARMAS DE LOS NECRONES 
Rifle Gauss 

Bláster Gauss 

Cañón Gauss 


NTE PATEPES 
Akribillador Pezado 
Kombiarma 
Akribillador/Lanzakoheteq 
Akribillador/Kemakema 
Lanzakohetez Ezpezial 
Lanzakohetez | 
Kemakema 
Lanzador 





Cabe (ndiearGu estas opciones son 
bastante généricas y carecen de parte 
de ese carácter “único” de las armas 
especiales como las que creamos 
específicamente al escribir un Codex 
pero tienen la ventaja de ser muy flexi- 
bles y muy, muy sencillas de aplicar. 


" 


Las opciones disponibles se indican a 
continuación junto con su efecto sobre 
el coste en puntos total del arma. 


Todas estas opciones pueden combinar- 
se entre sí (es decir, puedes diseñar un 
arma, por ejemplo, que sea dos gatlings 
megacañones láser acoplados), pero no 
pueden duplicarse (no puedes tener un 
megamegacañón láser). 


Suma el coste de las múltiples opcio- 
nes combinadas. Por ejemplo, el coste 
de un arma gatling megaartillería aco- 
plada será de 50+100+100+150 = 
+400%; o, lo que es lo mismo, ¡cinco 
veces su coste normal! 


Artillería: el arma pasa a tener un área 
de efecto si no la tenía. Si se trata de 
un arma que habitualmente ya tiene un 
área de efecto, esta aumentará a area 
de efecto de artillería pesada. Si el 
arma ya tenía el área de efecto de la 
artillería pesada, ¡habrás malgastado 
los puntos! Esta opción sólo puede 
aplicarse a armas montadas en vehícu- 
los inmóviles o en máquinas de guerra. 









CS DET ES 


Armas coaxiales: un arma coaxial es 
un arma instalada junto a otra para dis- 
parar al mismo objetivo; como si se tra- 
tara de dos armas acopladas, no obs- 
tante, en este caso, las dos armas son 


de tipos distin- 
tos. Por ejem- 
plo, un tanque 


puede tener un Hol TeTel'] 

cañón automá- 

tico montado en | ARTILLERÍA 

la torreta con COAXIAL 

un bolter pesa- 

do coaxial mon- | GATLING 

tado junto a CAÑÓN LARGO 
apt MEGAARMA 
puede combi- ACOPLADA 
harse como 


arma coaxial. Las dos armas deben 
disparar a la misma unidad objetivo, 
incluso si se trata de una máquina de 
guerra. Si el arma coaxial incluye un 
arma de artillería, cuando se dispare el 
arma de artillería, no podrá dispararse 
el arma coaxial (ni siquiera si es otra 
arma de artilleria) 


Armas acopladas: las armas acopla- 
das, como su nombre indica, son dos 
armas montadas una junto a la otra. 
Son bastante habituales en el universo 
de Warhammer 40,000, por lo que sus 
reglas las podrás encontrar descritas 
en el reglamento (permiten repetir una 
tirada para impactar no superada). 
Cualquier arma puede acoplarse, pero 
el modelo que la represente debe tener 
dos o tres cañones. 


Arma gatling: las armas gatling son, 
básicamente, una versión aún más 
grande de las armas acopladas, con 
aún más cañones de armas. Cualquier 
arma puede montarse en una configu- 


TABLA DE MODIFICACIONES AL ARMAMENTO 


INCREMENTO DE COSTE 





ración gatling. Esta configuración per- 
mite efectuar 1D3 disparos por cada 
disparo que efectúa normalmente (es 
decir, un arma gatling bolter pesado 
efectuará 3D3 disparos por ataque). 
Las armas con área de efecto de plan- 
tilla colocarán plantillas adicionales en 
contacto con la primera siguiendo las 
reglas descritas para los morteros y 
otras armas en las que debe estimarse 
el alcance. El modelo que represente el 
arma gatling debe tener cuatro o más 
cañones de un tipo de arma. 


Cañón largo: las armas de cañón 
largo tienen, como su nombre indica, el 
cañón del arma mucho más largo de lo 
habitual. Esto les permite disparar más 
lejos que la versión normal del arma, 
incrementando en un 50% su alcance. 
Por ejemplo, un cañón automático ten- 
drá un alcance de 180 cm en lugar de 
los 120 cm habituales. Las armas de 
cañón largo deben tener al menos el 
doble de la longitud habitual del arma 
normal correspondiente. 
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Dreadnought Berserker del Caos 

Los Marines que pilotan los Dreadnoughts del Caos permanecen atrapa- 
dos en el interior de estas tumbas con patas desde hace miles de años y, 
por tanto, no es sorprendente que se vuelvan casi incontrolablemente 
psicóticos y peligrosos tanto para sus amigos como para sus enemigos. 
Pero, ¿qué sucedería si un Berserker de Khorne, que ya de por sí es un 
loco asesino y sanguinario, fuera encerrado en un Dreadnought? 


El aspecto más práctico de esta transformación es que estaba celoso 
del Dreadnought especialista en combate cuerpo a cuerpo de los Ánge- 
les Sangrientos, el Dreadnought Furioso; ¡así que consideré que esta era 


mi gran oportunidad para igualar las cosas! 


— Emegoria ce vehiculo 
ciones especies 


Feroz Apoyo Pesado 
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Poltees acoplados, Lañón de Plasma, 
2 Armas de combate cuerpo A 
cueerpo para deeadaouzhts 
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TABLA DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO (ACCC) 


ARMA 


Arma de combate cuerpo a cuerpo 


Arma de energía 
Arma de combate C.C. para dreadnouglis 


Arma de combate C.C. 


Megaarma: las megaarmas son sim- 
plemente versiones más grandes de 
las armas estándar; como, por ejemplo, 
un megacañón láser (por alguna extra- 
ña razón, las megaarmas son muy 
populares entre los jugadores, ¡como 
han demostrado todos los que han pro- 
bado estas reglas!). Sólo las armas 
montadas en una máquina de guerra o 
en un vehículo inmóvil pueden conver- 
tirse en megaarmas. Las megaarmas 
aumentan la Fuerza y el Factor de 
Penetración del arma en un punto, Así 
pues, el megacañón láser antes men- 
cionado tendrá F10 y FP1 (¡ouch!). Hay 
que tener en cuenta que la Fuerza no 
puede incrementarse por encima de 10 
y que el Factor de Penetración no 
puede ser mejor que 1 


Armas de combate cuerpo a cuerpo: 
si se desea, los vehículos pueden equi- 
parse con armas de combate cuerpo a 
cuerpo de algún tipo. En Warhammer 
40,000 los únicos vehículos que están 
realmente equipados con armas de 
combate cuerpo a cuerpo son los bípo- 
des, pero como puede darse el caso 
también en un vehículo transtormado o 


Utilicé el cuerpo del Dreadnought del 
Caos, los brazos del Furioso y las 
garras relámpago del viejo Bjorn Garra 
Implacable. Doblé una de las piernas 
para que pareciese que estaba corrien- 
do y también doblé los dedos del pie 
levantado. 


Sustituí la “cabeza” habitual por la parte 
superior del estandarte de Urlah 
Jacobus. Los tubos adicionales los hice 
con el alambre de las cuerdas de un 
bajo. 





COSTE 


+1 pto. xHAxA 
+3 ptos. x HAxA 
+5 ptos. xHAxA 
+10 ptos. x HAx A 


construido, supondremos que cualquier 
vehículo puede equiparse con este tipo 
de armas. 


Los vehículos equipados con armas de 
combate cuerpo a cuerpo se rigen por 
las reglas descritas en el reglamento 
para los bípodes. La HA del vehículo 
se indica más adelante, en la Tabla de 
Atributos Raciales, y sirve para deter- 
minar las posibilidades de impactar y el 
coste del arma, 


Los vehiculos de tamaño pequeño y 
normal pueden equiparse con armas 
de combate cuerpo a cuerpo, armas de 
energía y armas de combate cuerpo a 
cuerpo para dreadnoughts. Las máqui- 
has de guerra tan sólo pueden equipar- 
se con armas de combate cuerpo a 
cuerpo para máquinas de guerra (des- 
critas en los apéndices) 





El coste de las armas con las que esté 
equipado el vehículo se basa en su 
Habilidad de Armas y en el número de 
ataques que puede efectuar. 


Por ejemplo: el Dreadnought del Caos 
de Graham Davey (ver recuadro infe- 
rior) está equipado con dos armas de 








jadido una gran cantidad de 
piezas complementarias para darle un 
“look” más apropiado. La mayor parte 
proceden de la matrices de complemen- 
tos del Caos, de escudos No Muertos, 
de motocicletas y del Guerrero del caos. 
También le coloqué la cinta de alimenta- 
ción de un bolter pesado de los Marines 
Espaciales en sustitución de uno de los 
cables de potencia. 


A ATRAER 





combate cuerpo a cuerpo para drea | 


'noughts y una opción especial “feroci 
dad” que le proporciona +1 Ataque. Al 
consultar la tabla de la página siguiente 
para determinar los atributos, podemos 
comprobar que un vehículo del Caos 
tiene HA4 y A1 +1 por cada arma de 
combate cuerpo a cuerpo. Esto hace 
que el Dreadnought de Graham tenga 
1A +2 (por las dos armas de combate 
cuerpo a cuerpo) +1 (por el hecho de 
ser feroz), lo que hace un totai de 4 
ataques. El coste de las armas de com- 
bate cuerpo a cuerpo de este vehículo 
se basa en la mejor arma con que está 
equipado que, en este caso, es un 
arma de combate cuerpo a cuerpo para 
dreadnoughts. El coste es 5 veces la 
HA 4 del Dreadnought (lo que equivale 
4 20) multiplicado por el número de 
ataques, resultando un coste total de 
80 puntos. 


6. Determinar sus Atributos 


Lo siguiente que necesitas es anotar la 
raza de los tripulantes del vehículo y 
sus atributos en la Hoja de Control. A 
excepción de los vehículos armados 
con armas de combate cuerpo a cuer- 
po, sólo necesitarás indicar la 
Habilidad de Proyectiles del vehículo. 


Para un vehículo equipado con armas 
de combate cuerpo a cuerpo, necesitas 
anotar los siguientes atributos: 
Habilidad de Armas, Habilidad de 
Proyectiles, Iniciativa, Fuerza y 
Ataques. Los atributos dependen de la 
raza de la tripulación y se resumen en 
la Tabla de Atributos Raciales. 








4 Para poder 
colocar los pies 


4 Estas partes 
delanteras de 
armas del Caos 
son perfectas 
como tubos de 


en esta ción, 








4 Los Dreadnoughts del Caos per- 
manecen encadenados cuando ho se 
encuentran en una batalla ¡por evi- 
dentes razones de seguridad! Decidí 
que este había logrado liberarse a la 
fuerza. 
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PARE NE 
- 7.Elegir las opciones especiales aplicables 


La penúltima cosa que debes indicar 
en la Hoja de Control de Vehiculo es 
cualquier opción especial que le dese- 
es añadir. Nos referimos a “habilidades 
especiales” que no se han cubierto con 
las opciones descritas hasta ahora, 
como la-posibilidad de transportar tro- 
pas, si es un vehículo descubierto, 
pantallas de energía defensivas, etc. 


Las opciones disponibles se describen 
más adelante. Como sucede con todas 
las reglas descritas hasta ahora, cual- 
quier opción que escojas debería servir 
para "describir" el modelo de vehículo 
que hayas construido: por ejemplo, no 
deberías darle a tu vehículo la opción 
de transporte de tropas a menos que el 
vehículo posea claramente capacidad 
para transportarlas. 


Por la misma regla de tres, un vehículo 
que pueda tener claramente una de 
esas opciones debería recogerlo en su 
Hoja de Control. Por este motivo, si 
has construido un vehículo descubier- 
to, deberás escoger esa opción. Pero 
basta de palabrería, sobre todo con 
cosas que son de sentido común. A 
continuación os presentamos esas 
opciones especiales. 


Aterrizaje orbital: este vehículo es 
lanzado desde la órbita para aterrizar 
en medio del campo de batalla. Estos 
vehículos siempre pueden mantenerse 
en reserva, incluso cuando el escena- 
río que vaya a jugarse no lo permita, en 
cuyo caso entrarán en el campo de 
batalla utilizando la regla especial de 
tropas de despliegue rápido. 


Escudos de energía Imperiales: los 
Titanes Imperiales, y algunos otros 
vehículos y defensas fijas, están prote- 
gidos por una especie de pantallas de 
energía que se denominan pantallas de 
vacío. Estos escudos no pueden in- 
cluirse en la mayoría de vehículos, ya 
que requieren enormes reactores de 
plasma para suministrar la gran canti- 
dad de energía necesaria para su fun- 
cionamiento. 


Los escudos imperiales absorben el 
daño de un impacto superficial o inter- 
no y, a continuación, se "desactivan” 


SN TA SU TT ETT 
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TABLA DE ATRIBUTOS RACIALES 











mientras disipan la energía absorbida. 
El jugador Imperial puede efectuar una 
tirada para reparar los escudos “desac- 
tivados” al comienzo de cada uno de 
sus turnos. Efectúa una tirada de 1D6 
por cada escudo: si obtienes un resul- 
tado de 6+, los escudos vuelven a 
ponerse en linea y se reactivan. Los 
escudos imperiales sólo pueden insta- 
larse en máquinas de guerra. 


Excavatúneles: como su propio nom- 
bre indica, los excavatúneles son capa- 
ces de excavar un camino bajo tierra. 
Generalmente, suelen ser transportes 
de tropas preparados para lanzar ata- 
ques sorpresa emergiendo a la superti- 
cie y sorprendiendo al enemigo donde 
menos se lo espera. 


Cualquier tanque o vehiculo lígero 
puede equiparse con la opción de 
“excavatúneles”. Estos vehículos siem- 
pre pueden mantenerse en reserva, 
incluso cuando el escenario que vaya a 
jugarse no lo permita, en cuyo caso 
entrarán en el campo de batalla utili- 
zando la regla especial de tropas de 
despliegue rápido. 


Ferocidad: esta opción sólo puede apli- 
carse a vehículos equipados con armas 
de combate cuerpo a cuerpo. En com- 
bate cuerpo a cuerpo, el vehículo se 
convierte en un vórtice de destrucción. 


Para representarlo, suma +1 al atributo 
de Ataques del vehículo. Esta opción 
no cuesta puntos adicionales en sí mis- 
ma, pero debe tenerse en cuenta cuan- 
do calcules el coste de las armas de 
combate cuerpo a cuerpo del vehículo. 


Gravitatorio: el vehículo se considera 
un vehículo gravitatorio a todos los 
efectos, 


Modificaciones Codex a los vehícu- 
los: un vehículo puede modificarse 
siguiendo as opciones descritas en el 
Codex del ejército correspondiente. 
Recuerda la palabra “apropiado” y, por 
tanto, que los vehículos deben ser 
CLVECE (como lo ves es como es). 
Consulta el Codex correspondiente a tu 
ejército para las descripciones y reglas 
especiales de las diversas opciones, 


Motor sobrealimentado: algunos 
motores de vehículos pueden ser 
sobrealimentados 
para hacerlos más 
rápidos, Esta op- 
ción sólo puede 
aplicarse a vehícu- 
los que no superen 
los 50 puntos de 
blindaje total. 


Los vehículos 
pesados y los bipo- 
des con motores 
sobrealimentados 
se consideran vehí- 


1+1 por ACCC 
1+1 por ACCC 


1+1 por ACCC 
1+1 por ACCC 


1+1 por ACCC 
1+1 por ACCC 
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culos ágiles (consulta la descripción de 
los vehículos ágiles) y cualquier otro 
tipo de vehículo se considera vehículo 
veloz, Las máquinas de guerra con 
más de cinco puntos de estructura no 
pueden equiparse con esta opción. 


Pantallas de energía eldars: los Eldar 
son una raza sofisticada y tecnólogica- 
mente avanzada, por lo que sus vehí- 
culos están, a menudo, protegidos por 
pantallas de energía u holocampos, 


Los vehículos eldar pueden equiparse 
con una pantalla que les proporciona 
una tirada de salvación invulnerable de 
4+ contra cualquier tipo de impacto 
superficial o interno. Pueden instalarse 
en cualquier vehículo eldar que tenga, 
al menos, tamaño normal, Las panta- 
llas de energía eldar no actúan ante los 
ataques en combate cuerpo a cuerpo y 
sólo puede llevarse una por vehículo, 


Pantallas de energía orkas: los 
Mekánikos Orkos parecen tener una 
habilidad innata para construir panta- 
llas de energía en una desconcertante 
variedad de tipos y formas. 


Para los propósitos de estas reglas, y 
para simplificar las cosas, todas funcio- 
nan de la misma forma que los escu- 
dos imperiales; pero, a diferencia de 
estos, no pueden “reactivarse”. Pueden 
incluirse en cualquier vehículo orko que 
tenga, al menos, tamaño normal. Los 
vehículos con más de un punto de 
estructura (consulta las reglas de las 
máquinas de guerra en los apéndices) 
pueden incluir hasta una pantalla de 
energía por cada punto de estructura. 


Sistema de puntería: los vehículos 
poseen, a menudo, una matriz de loca- 
lización de objetivos, un sistema de 
aumento óptico o algo parecido que 
permite incrementar sus posibilidades 
de impactar a un objetivo, Esta opción 
debe representarse en el modelo con 
algún tipo de radar, visor o sensor. 


Un sistema de puntería incrementa la 
HP de la tripulación del vehículo en +1, 
Por este motivo, todas las armas del 
vehículo aumentan su coste, ya que 
depende de la HP de la tripulación. Las 
razas que ya poseen de entrada una 
HA4 son las que tienen más probabilida- 
des de tener estos artefactos instalados 
*de serie” en sus vehículos y, por ello, no 
pueden elegir esta opción. 


Transporte de tropas: esta opción 
permite al vehículo transportar 11 
miniaturas de tamaño normal. Los 
vehículos pequeños pueden transpor- 
tar hasta un máximo de 6 miniaturas de 
tamaño normal. Los vehículos con más 
de 1 punto de estructura (consulta la 
sección de máquinas de guerra en los 
apéndices) pueden transportar hasta 
un máximo de 5 miniaturas más por 
cada punto de estructura por encima 
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de 1. Las miniaturas del tamaño de un 
Exterminador o mayores cuentan como 
dos miniaturas en lugar de una al 
determinar el número de miniaturas 
que pueden ser transportadas por el 
vehículo. 


Los bípodes y otros vehículos de tamía- 
ño normal o inferior pueden ser trans- 
portados ocupando el espacio de cinco 
miniaturas si son pequeños o de diez 
miniaturas si son de tamaño normal; 
pero sólo si el vehículo que los transpor- 
ta es lo bastante grande como para 
poder transportarios y pueden entrar sin 
problemas por la escotilla de acceso. 


Los vehículos transportados en un 
vehículo que resulte destruido sufrirán 
un impacto superficial si se obtiene un 
resultado de 4+ en 1D6 (esta tirada se 
hace en lugar de la tirada de salvación 
por armadura, como sucede con las 
miniaturas transportadas). 


Vehículo anfibio: los vehículos anfi- 
bios están diseñados para moverse por 
el agua, o lo que equivalga al agua en 
planetas alienígenas. Los vehículos 
anfibios consideran el agua (o su equi- 
valente) como terreno tácil cuando se 
mueven. Los vehículos anfibios que no 
puedan moverse fuera del agua (es 
decir, las barcas, barcos, etc.) pueden 
ignorar los puntos adicionales al coste 
del vehículo por aplicar esta opción. 


Vehículo de demolición: algunos 
vehículos están equipados con bolas 
de demolición, enormes taladros, 
garras mecánicas, etc. Estas opciones 
sólo pueden utilizarse para atacar ele- 
mentos del terreno o vehículos inmovili- 
zados que se encuentren en contacto 
con el vehículo de demolición. 


Los objetivos que puedan cubrirse 
completamente con la plantilla de arti- 
llería pesada quedarán destruidos con 














un resultado de 6 en 1D6. Los objetivos 
más grandes no pueden verse afecta- 
dos en la escala temporal del juego. 


Vehículo descubierto: un vehículo 
descubierto es aquel en el que la tripu- 
lación está expuesta al fuego enemigo 
en lugar de estar bien protegida por un 
grueso blindaje. En realidad, se trata 
de una opción especial bastante mala, 
ya que hace al vehículo más vulnerable 
al fuego enemigo. Los oponentes 
suman un +1 a las tiradas por daño. 


Vehículos de recuperación: es bas- 
tante común ver vehículos que han 
sido reconvertidos en vehículos blinda- 
dos de recuperación (o VBR) de algún 
tipo. Los VBR son utilizados para llevar 
vehículos dañados de regreso a la 
base, donde pueden ser reparados 
para volver a entrar en acción. También 
pueden ser utilizados para mover un 
vehículo completamente destruido y 
apartarlo del camino para que no blo- 
quee el movimiento. 


Un VBR puede arrastrar cualquier vehí- 
culo destruido o inmovilizado (amigo o 
enemigo) con el que se encuentre en 
contacto al comienzo del turno. Ambos 
vehículos pueden moverse hasta 3D6 
cm y deben permanecer en contacto al 
finalizar el movimiento (¡por favor, utili- 
zad el sentido común al mover los 
vehículos!). Ninguno de los dos vehicu- 
los puede disparar en el mismo turno 
en que uno está arrastrando al otro, 
salvo que el vehículo arrastrado puede 
disparar un arma al VBR si en condicio- 
nes normales podría hacerlo. 


8. Calcular su coste en puntos 


Lo último que debes hacer antes de 
que tu vehículo esté totalmente prepa- 
rado para entrar en combate es cal- 
cular cuántos puntos cuesta y a qué 
categoría pertenece según la clasifica- 
ción de la Tabla de Organización del 










Ejército (por ejemplo, si es un vehículo 
de apoyo pesado, ataque rápido, etc.). 


Hay que destacar que el coste en pun- 
tos es un proceso en cierta forma arca- 
no que requiere la utilización de papel y 
una calculadora pero, de seguirlo, al 
llegar a este punto probablemente os 
habríais perdido en el proceso 


En vez de complicaros la existencia 
con todo lo que conlleva el cálculo de 
los puntos, he creado un sistema en el 
que pagas un determinado número de 
puntos por cada modificación que 
hayas incluido en tu vehículo. 
Observarás que, si calculas el valor en 
puntos de un vehículo “Codex”, en 
algunos casos es posible que ese valor 
exceda el coste en puntos indicado en 
la lista de ejército. Con ello compensa- 
mos que los vehículos diseñados a 
gusto de cada uno encajen exactamen- 
te dentro del papel que quieras que de- 
sempeñen en las batallas. 


Para calcular el coste total en puntos 
de cada vehículo, sólo tienes que 
seguir todo el proceso y sumar los cos- 
tes indicados en la página siguiente. 


9. ¡A JUGAR! 


Bien, ¿a qué esperas? Trabaja en tu 
vehículo, escribe los detalles en tu Hoja 
de Control y ¡ponte a jugar! Tras el 
resumen, hemos incluido los apéndices 
que describen las reglas adicionales 
para las máquinas de guerra y las 
aeronaves. ¡Diviértete! 
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HOJA DE REFERENCIA PARA EL DISEÑO DE VEHÍCULOS 





PASOS PARA EL DISENO DE VEHICULOS 
1. Elección del tipo de vehículo 

2. Elección del tamaño 

3. Determinar su blindaje 

4, Determinar su velocidad 

5. Determinar su armamento 

6. Determinar $us atributos 

7. Elección de opciones especiales 
8. Cálculo del coste en puntos y 
determinar la categoría del vehículo 


T. ELECCIÓN DELTIPO DE VEHÍCULO 


Resumen de tipos de vehículo: 
» Bipode 
«Tanque 
+ Vehículo ligero 
+ Aeronave 
« Inmóvil , 
2. ELECCIÓN DEL TAMAÑO 
Pequeño (buggy, Land Speeder, 
Vyper, etc.) 


Normal (Rhino, Leman Russ, 
Land Raider, etc.) 


TABLA DE COSTE SEGÚN VELOCIDAD 


+ Máquinas de guerra 
£ 4, VELOCIDAD 
*= El coste debido a la Velocidad 
RN inmóvil 
TN Norma! 


AN posado 
referencia del tamaño — Pe] 
ME veloz 


tipo de velocidad. IONES 


COSTE DEL BLINDAJE 


3. DETERMINAR SU BLINDAJE 


Suma el coste total del blindaje 
de cada ángulo utilizando esta 
tabla. Recuerda que debes sumar 
el blindaje lateral dos veces y que 
no puedes sobrepasar el blindaje 
total de tu vehículo. 





TABLA DE BLINDAJE TOTAL 


Bípode | Tanque [Vehículo] Aeronave | Inmóvil 
Ligero 
Pequeño 4a(12) | as(12) | soto) | <o(10) | 40012) 


Normal 47(13' 54(14) 44(12) 44(12) 56(14) 
Máquina de Guerra | 54(14) | 56(14) | 44(12) | 0412) | 5614) 





Recuerda: el blindaje lateral debe sumarse dos veces al determinar el valor 
total del blindaje (ambos valores deben ser el mismo). 


5. DETERMINAR SU ARMAMENTO 
Tamaño del vehículo Suma el coste de todas las armas del 


Pequeño Normal M. de Guerra AAN 


0 2 o Tabla de Armamento. Acuérdate de 
+5 +10 +20 incrementar el coste de todas las 
+5 +10 +20 armas que hayas modificada aplican- 
+10 +15 do los porcentajes indicados en la 
+10 +20 Tabla de Modificaciones para armas. 
+40 +40 





TABLA DE MODIFICACIONES PARA ARMAS 


TABLA DE ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO — opción INCREMENTO DE COSTE 


ARMA 


Arma de combate cuerpo a cuerpo 
Arma de energía 
Arma de combate C.C. para di 





Arma de combate C.C, para máquinas de 


Cañón de asalto * +35 
Ritlo automático +1 
Cañón automático +35 
Bolter +2 
Lanzallamas +10 
Lanzagranadas +15 


Bolte: +20 
Lanzallamas pesado +15 
m sino+15 
Rifle Láser +1 
Cañón Láser +35 +25 
Destripador 134253 





COSTA ARTILLERÍA +150% 
COAXIAL Suma el coste del arma coaxial 
GATLING +100% 


+1xHAXA 


+3xHAxXA 


CAÑÓN LARGO 
MEGAARMA 
ACOPLAI 


guerra | +10xHAXA 





TABLA DE ARMAMENTO 


DS HP4 

Rifle de Fusión Mortero pesado +40 

Lanzamisiles Cañón Inferno +30 
Cañón Estremecedor+60 
Cañón Vanquisher +55 


ARMAS ELDARS OSCUROS 
Bláster +10 +10 
Lanza oscura +35 480 

+15 +15 
Desintegrador 490.425 
Desgarrador de muerte+15.+10 
Rifle cristalino SE 


Rifle de sma +15 
Descargador de humo+3 
Bol asalto 5 
Cañón Demolisher +50 
Whirlwind +40 
debatalla +50 


6. DETERMINAR SUS ATRIBUTOS 

Anota la raza de los tripulantes del vehí- 
culo y sus atributos en la Hoja de 
A A AS 
armados con armas de combate cuerpo 
a cuerpo, sólo necesitas indicar la 
Habilidad de Proyectiles del vehículo. 


7. ELECCIÓN DE OPCIONES ESPECIALES 


Suma o resta el coste de cualquier 
opción añadida como se indica en la 
Tabla de Costes de las Opciones 
Especiales. 


A AR 
guerra poseen dos o más puntos estruc- 
turales. Estos se describen con más detalle en 
los apéndices. Lo único que necesitas saber es 
que, por cada punto estructural adicional, debes 
sumar +100 puntos al coste del vehículo. Por 
ejemplo, un vehículo con 3 puntos estructurales 
tiene un coste de +200 puntos. 


8. COSTE EN PUNTOS Y CATEGORÍA DEL VEHÍCULO 


Lo último que debes hacer para que tu vehículo 
esté preparado para entrar en combate es calcu- 
lar cuántos puntos cuesta y a qué categoría de la 
Tabla de Organización del Ejército pertenece. 
Consulta la Tabla de Categorías de los Vehículos. 


Vehículos Ligeros de tamaño normal: los vehícu- 
los ligeros equipados como máximo con un arma 
que no sea de artillería y con capacidad de trans- 
porte se consideran como una opción de trans- 
porte que puede sustituir al transporte habitual 
de la lista de ejército de su raza. 

De otro modo, se consideran una 
opción de Apoyo Pesado. Por ejemplo, 
si construyes un camión de la Guardia 
Imperial, las escuadras que pueden 
montar en un Chímera podrán montar. 
en el camión. 


Máquinas de guerra: consulta el apén- 
SOS 
¡A JUGAR! 


Bien, ¿a qué estás esperando? Anota 
la información necesaria en tu Hoja de 
Control y ¡comienza a jugar! 


Eldar O: 


Orko 


Adeptus 
Humi 
Necrón 








WARHAMMER 


49,009 


TABLA DE ATRIBUTOS RACIALES 





Marine Espacial 


scuro 


Guardián Eldar 


Titánicus 


HP 


F ' A 
1+1 por ACCO 
1+1 por ACCC 
1+1 pór ACCO 
1+1 por ACCC 
1+1 por AGCO 
1+1 por AC 

141 por AGCO 





COSTE DE LAS OPCIONES ESPECIALES 


OPCIÓN ESPECIAL 


e Orbital 


Escudos de energía imperiales 


Excavatúneles 
Gravitatorio 

Modificacione: 

Motor sobrealimentado 
Pantallas de energía eldars 
Pantailas de energía orkas 
Sistema de puntería 
Transporte de tropas 
Vehíci fibio 

Vehiculo descubierto 
Vehículo di lición 
Vehículo de recuperación 





COSTE 


+30 puntos 

+35 puntos 

+25 puntos 

+20 puntos 

Consulta el Codex apropiado 
La velocidad modifica el coste 
+25 puntos 

+15 puntos cada una 

HP mot el coste de las armas 
+1 punto por cada miniatura. 
+10 puntos 

-5 puntos 

+5 pus 

+5 puntos 


TABLA DE CATEGORÍA DE LOS VEHÍCULOS 


Bipode 
Elite 


Apoyo 
pesado 





Tanque 
Ataque 
rápido 


Apoyo 
pesado 


ARMA HP4 HP3 HP2 
ARMAS ELDARS OSCUROS (cont.) 
Cañón cristalino 

Aguijón 

Aterrador 

ARMAS ELDAR 

Lanza brillante 

Lanzamisiles eldar 


Catapulta shuriken 
Ca 
Cañón estelar 
Lásermultitubo 


riken 








TABLA DE ARMAS 


ES HP4 HP3 HP2 
ARMAS ELDAR (cont.) 
Lanzamisiles segador+35 
Rifle monofilamento +25 
+45 
+30 





Cañón de prisma 
Tejedora de muerte 


ARMAS DEL CAOS 

Combiarmas 
Bolter--lanzallamas +10 
B ifle de fu 


Bolter-bolter 


An 


Sirena de muerte 








Vehículo | Aeronave | Inmóvil 
ligero 
Ataque 
rápido 


Ver notas; 


Ataque 
rápido 


Apoyo 
pesado 


Máquina | Máquina 


Apoyo 
pesado 
Apoyo 
pesado 


Máquina 


TS 
ARMAS ORKAS 
Akribillador pezado — — 
Kombiarma 
Akribillador/Lanzakohetez — 
Akribillador/Kemakemna 
Lanzakohetez ezpezial 
Lanzakohetez 


HP4  HP3 











APÉNDICE UNO: MÁQUINAS DE GUERRA 


Tal y como hemos indicado al comien- 
zo de las reglas de diseño de vehicu- 
los, cualquier vehículo extremadamen- 
te grande se conoce como Máquina de 
Guerra. Las siguientes reglas especia- 
les deben aplicarse a todas las máqui- 
nas de guerra, Las máquinas de guerra 
combaten formando su propio “ejérci- 
to”; es decir, combaten junto a otro 
ejército de su propia raza como un des- 
tacamento independiente del que for- 
man el resto de las tropas, tal y como 
se describe en la página 131 del regla- 
mento de Warhammer 40,000, Esto 
límita su uso a batallas en las que sólo 
ellas formen el ejército, o a partidas de 
más de 2.000 puntos por bando. Los 
destacamentos de máquinas de guerra 
pueden estar formados por hasta un 
máximo de tres máquinas de guerra de 
(más o menos) el mismo tipo, 


Puntos estructurales 


Las máquinas de guerra son tan gran- 
des que pueden absorber el daño que 
seguramente destruiría cualquier otro 
vehículo. Para representar esta extra- 
ordinaria resistencia, deben tener dos o 
más puntos estructurales que, compa- 
rativamente, podríamos decir que son 
las “heridas” de las máquinas de gue- 
rra utilizando para ello el concepto de 
“herida” de las miniaturas de infantería. 
Básicamente, cuanto mayor sea el 
número de puntos estructurales de un 
vehículo, más grande será. A continua- 
ción, presentamos algunos ejemplos 
basados en vehículos imperiales: 


+» Tanque Súper Pesado Baneblade: 3 
+ Titán Explorador Warhound: 3 

« Titán Reaver. 6 

«Titán Warlord: 9 





Pantallas de energía 

Las máquinas de guerra imperiales y 
orkas están a menudo protegidas por 
dos o más pantallas de energía. Epic 
40,000 es una referencia útil para el 


número y tipo de pantallas de energía 
defensivas que utilizan las máquinas 
de guerra. Una máquina de guerra 
nunca puede tener más de una panta- 
lla de energía por punto estructural. 
Máquinas de guerra en terreno dificil 

A efectos de movimiento, las máquinas 
de guerra consideran los terrenos difi- 
ciles de forma distinta al resto de vehí- 
culos normales. Las máquinas de gue- 
rra pueden ignorar muros bajos, setos, 
arbustos y escombros; por lo que pue- 
den pasar por encima de ellos sin 
necesidad de efectuar ningún chequeo 
de inmovilización. 


Para pasar por cualquier otro tipo de 
terreno, deben efectuar el chequeo de 
inmovilización siguiendo el procedi- 
miento habitual. Sin embargo, si obtie- 
nen un resultado de 1 no quedarán 
automáticamente inmovilizados, sino 
que únicamente perderán 1D6+2 cm 
de movimiento, como si hubieran sufri- 
do un resultado de “motor dañado” en 
la Tabla de Daños en Máquinas de 
Guerra 


Brutalidad Acorazada 


La infantería enemiga debe efectuar un 
chequeo de liderazgo aplicando un 
modificador de -1 al valor de su atributo 
de Liderazgo si son asaltados por una 
máquina de guerra. 

Artillería 

Las máquinas de guerra pueden dispa- 
rar un arma de artillería y, además, sus 
otras armas. Pueden disparar armas 
de artillería incluso cuando están 
moviéndose. 

Determinación de objetivos 

Las máquinas de guerra pueden desig- 
nar a más de una unidad como objetivo 
si así lo desean. Por ello, en lugar de 
elegir un objetivo para la máquina de 
guerra, puede elegirse un objetivo por 
cada arma de la máquina de guerra. 





Combate cuerpo a cuerpo 

Las máquinas de guerra pueden asal- 

tar a un enemigo (brutalidad acora- 

zada) durante la fase de movimiento. 

Si el enemigo supera su chequeo de 

liderazgo, la máquina de guerra queda- 

rá en contacto con la unidad enemiga y 

deberá luchar en combate cuerpo a 

cuerpo durante la fase de asalto, Esta . 
es la única forma en que las máquinas ] 
de guerra pueden entrar en combate 

cuerpo a cuerpo (aunque pueden ser 

asaltadas por unidades enemigas en Mi 
su turno siguiendo el procedimiento 

habitual). Aunque se encuentre en 

combate cuerpo a cuerpo, la máquina 

de guerra no cesará de disparar y, ade- 

más, puede hacerlo sobre la unidad 

que esté asaltando, si así lo desea. 


Alas máquinas de guerra se les permi- 
te “penetrar” las unidades de infantería 
enemigas en lugar de detenerse cuan- 
do entren en contacto con la primera 
miniatura. La máquina de guerra segui- 
rá moviendo hasta que complete todo 
su movimiento, apartando de su trayec- 
toria las miniaturas enemigas que sea 
preciso. Una vez finalizado el movi- 
miento de la máquina de guerra, toda 
miniatura que se haya apartado del 
camino se volverá a colocar de forma 
que quede en contacto con la máquina 
de guerra. Las máquinas de guerra no 
pueden apartar de su camino a otras 
máquinas de guerra. 


Durante la fase de asalto, una máquina 
de guerra que haya efectuado brutalidad 
acorazada contra una unidad enemiga 
contará con una serie de ataques en 
combate cuerpo a cuerpo especiales. 
Estos ataques representan la posibilidad 
de que la infantería enemiga haya sido 
golpeada o aplastada bajo sus orugas o 
ruedas y tan sólo se efectúan durante el 
tumo de la máquina de guerra; si la má- 
quina de guerra es asaltada por el ene- 
migo durante el turno de este último, no 
obtendrá ningún ataque en combate 
cuerpo a cuerpo especial. 


El número de ataques especiales que Ñ 
recibe la máquina de guerra es igual al 
número de miniaturas enemigas o 
vehículos que se encuentran en con- 
tacto con ella (es decir, que cada ene- 
migo que se encuentra en contacto con 
la máquina de guerra es atacado una 
vez). Todos estos ataques adicionales 
se efectúan con una HA de 1 (sea cual 
sea la HA real de la máquina de gue- 
rra) y con una Fuerza de 5 + 1 por 
cada 3 puntos estructurales que la 
máquina de guerra tuviese al inicio de 
la batalla (redondea las fracciones 
hacia abajo). Efectúa una tirada para 








impactar y otra para herir siguiendo el 
procedimiento habitual. Todos los ata- 
ques especiales en combate cuerpo a 
cuerpo de las máquinas de guerra 
ignoran las tiradas de salvación por 
armadura y tiran 2D6 para determinar 
la penetración del blindaje 


Los enemigos que libren un turno de 
combate cuerpo a cuerpo contra una 
máquina de guerra y no consigan des- 
truir la máquina (¡algo mucho más que 
probable!), automáticamente se retira- 
rán, a menos que se trate de un vehí- 
culo u otra máquina de guerra. Las 
máquinas de guerra jamás persiguen ni 


consolidan la posición, siempre perma- 
necen estacionarias. 


Armas de combate cuerpo a cuerpo para 
máquinas de guerra 














Las máquinas de guerra que poseen 
armas de combate cuerpo a cuerpo 
pueden utilizarlas además de sus ata- 
ques especiales. Las máquinas de 
guerra equipadas con armas de com- 
bate cuerpo a cuerpo reciben un núme- 
ro de ataques igual al número de 
armas de combate cuerpo a cuerpo 
con que estén equipadas más uno. La 
Habilidad de Armas de las máquinas 
de guerra y su Iniciativa se determinan 


TABLA DE DAÑOS se MÁQUINAS DE GUERRA 


Efectúa una tirada en le 
máquina de 6 

Los efec > los impactos de 
a pesada ene 


IMPACTO SUPERFICIAL 
A 134=103 10) 


Artillero aturdido: el próximo 
turno, un arma del vehículo 
(elegida por el oponente) no 
podrá disparar. 

3 Conductor aturdido: el próxi- 
mo turno, el vehículo no podrá 
mover (los vehículos gravitato- 
rios se deslizarán 3D6 cm 
hacia adelante). 

4 Motor dañado: reduce el movi 
miento del vehículo en 1D6+2 
cm. Los vehiculos cuyo movi- 
miento quede reducido a O 
quedarán inmovilizados (o des- 
truidos si la máquina de guerra 
es gravitatoria) 

5 Pantalla o arma destruida: si 

el vehículo está equipado con 

escudos imperiales o pantallas 
de energía eldar, uno de ellos 
queda destruido, En caso con- 
trario, un arma elegida por el 
oponente queda destruida 


6 Daños estructurales: reduce 
en uno los puntos estructurales 
de la máquina de guerra y 
efectúa una segunda tirada en 
esta tabla. Si la máquina de 
guerra queda reducida a O pun: 
tos estructurales, efectúa una 
tirada en la Tabla de Daños 
Catastróficos. 


reglamento a 












le Warha 


ara determinar l 


determi 


mer 40,000 
IMPACTO INTERNO 
(3730310) 


Conductor aturdido: el próxi- 
mo turno, el vehículo no podrá 
mover (los vehículos gravitato- 
rios se deslizarán 3D6 cm 
hacía adelante). 

2 Motor dañado: reduce el movi- 
miento del vehículo en 1D6+2 
cm. Los vehículos cuyo movi- 
miento quede reducido a O 
quedarán inmovilizados (o des- 
truidos si la máquina de guerra 
es gravitatoria). 

3 Pantalla o arma destruida: si 
el vehículo está equipado con 
escudos imperiales o pantallas 
de energía eldar, uno de ellos 
queda destruido. En caso con- 
trario, un arma elegida por el 
oponente queda destruida. 


4-5 Daños estructurales: reduce 
en uno los puntos estructurales 
de la máquina de guerra y 
efectúa una segunda tirada en 
la tabla de impactos superficia- 
les. Si la máquina de guerra 
queda reducida a O puntos 
estructurales, efectúa una tira: 
da en la Tabla de Daños 
Catastróficos. 


6 Reacción en cadena: reduce 
en uno los puntos estructurales 
de la máquina de guerra y 
efectúa una segunda tirada en 
esta tabla. Si la máquina de 
guerra queda reducida a O pun- 
tos estructurales, efectúa una 
tirada en la Tabla de Daños 
Catastróficos. 


1D6 








en la sección seis de las reglas de 
diseño de vehículos 





Las armas de combate cuerpo a cuer- 
po para máquinas de guerra proporcio- 
nan a la máquina de guerra Fuerza 10. 
Cualquier impacto superficial o interno 
causa 1D3 puntos de daños estructura- 
les adicionales además de cualquier 
daño causado por la correspondiente 
tabla de daños. Las armas de combate 
cuerpo a cuerpo para máquinas de 
guerra sólo pueden utilizarse contra 
vehículos, máquinas de guerra y criatu- 
ras monstruosas del enemigo. * 





¡perficiales e internos causados en una 


nh je en la de impactos de artille 


DAÑOS CATASTRÓFICOS 
07 10) 


Control de daños: el jugador 
que controla la máquina de 
guerra debe efectuar un che- 
queo de liderazgo utilizando 
para ello el liderazgo de la tri- 
pulación del vehículo, Si lo 
supera, el sistema de control 
de daños ha conseguido evitar 
los efectos del último impacto y 
“repara” 1 punto estructural. Si 
no se supera el chequeo, el 
adversario debe efectuar una 
nueva tirada en esta tabla 


23 Destruido: el vehículo queda 
destruido. Los bípodes caerán 
en una dirección determinada 
aleatoriamente. Marca el punto 
donde ha sido destruido el vehí- 
culo con una nubecilla de algo- 
dón o retíralo del campo de 
batalla. 


4-5 Explosión: las miniaturas 
situadas en un radio de 3D6 
em sufren una herida si oblie- 
nen un resultado de 4+ en 1D6 
(pueden efectuar la tirada de 
salvación). Los vehículos no se 
ven afectados. La máquina se 
considera destruida, como en 

el resultado anterior. 


Gran Explosión: la máquina 
de guerra queda vaporizada 
por una gran explosión. Tira 
1D6+2 por cada punto estruc- 
tural que tuviera originalmente 
para determinar el radio de la 
explosión. Las miniaturas situa- 
das dentro de este radio sufren 
una herida si obtienen un resul- 
tado de 4+ en 1D6 (pueden 
efectuar la tirada de salvación) 
Los vehículos sufren un impac- 
to superficial con un resultado 
de 4+ en 1D6. 






























































































A NS 


Las reglas para el diseño de vehículos 
introducen un nuevo “tipo” de vehículo 
denominado aeronaves. Al igual que 
los vehículos gravitatorios, tienen la 
capacidad de volar, aunque la diferen- 
cia principal entre una aeronave y un 
vehículo gravitatorio es que el primero 
tiene que realizar un “ataque de pasa- 
da”; es decir, entra por un borde del 
tablero, cruza el campo de batalla en 
línea recta a toda velocidad y termina 
saliendo por el extremo opuesto del 
tablero, todo ello en el transcurso de 
menos de un turno de juego. Sin 
embargo, un vehículo gravitatorio 
puede “entretenerse” y permanecer en 
juego. Algunos ejemplos de aeronaves 
en Warhammer 40,000 podrás encon- 
trarlos en Epic 40,000 y Battlefleet 
Gothic, 


Como cabría esperar, las aeronaves 
requieren numerosas reglas especiales 
para representar su movimiento. 
Comienzan a mucha distancia del 
campo de batalla, al llegar a este 
hacen un “ataque de pasada” y luego 
salen volando en línea recta por el otro 
extremo del campo de batalla. Las 
siguientes reglas explican cómo se 
resuelve este movimiento. 


Inicio del ataque de pasada 


Las aeronaves siempre comienzan el 
juego en reserva, incluso en los esce- 
narios en los que normalmente no se 
permite aplicar esta regla. Efectúa una 
tirada de dados por cada una de ellas 
al inicio de cada turno, a partir del 
segundo, como si se tratara de una 
unidad normal en reserva. 


Cuando aparezca la aeronave, colóca- 
la en cualquiera de las esquinas del 
tablero y encárala en la dirección que 


desees que vuele. La aeronave no se 
moverá de ahí hasta el tumo del adver- 
sario, pero al colocarla allí suponemos 

E que el ejército enemigo está escuchan- 

E do la máquina voladora hasta que, por 


fín, la ve aparecer en el horizonte. 
Como se supone que no ha alcanzado 
el tablero, la aeronave no podrá dispa- 
rar ni recibir disparos hasta que no rea- 
lice su ataque de pasada. 

Resolución del ataque de pasada 

Una aeronave podrá realizar su ataque 
de pasada una vez finalizada la fase de 
movimiento del jugador adversario, pero 
antes de su fase de disparo: de hecho, 
*interrumpes” el turno del adversario 
para resolver el movimiento de las aero- 
naves. Si llegan varias aeronaves al 
mismo tiempo, resuelve sus movimien- 
tos en el orden que prefieras y, una vez 
finalizados todos, deja que tu adversario 
prosiga con su fase de disparo. 


Mueve la aeronave en línea recta la 
distancia que quieras. La aeronave 
efectuará su ataque de pasada al final 
de la fase de disparo del adversario, 
después de que este haya tenido una 
oportunidad para dispararle. 


Tras realizar el movimiento, el jugador 
adversario reanudará su turno, y pasa- 
rá a resolver su fase de disparo. En 
ella, las unidades enemigas dispararán 
siguiendo el procedimiento habitual o, 
si lo prefieren, podrán designar la aero- 
nave como objetivo. La aeronave 
puede ser designada como objetivo por 
cualquier arma, excepto por las de arti- 
llería y artilleria pesada. Mide la distan- 
cia que separa a la miniatura que dis- 
para de la peana de la máquina 
voladora o mide hasta cualquier posi- 
ción que esta ocupara durante su movi- 
miento antes de alcanzar su posición 
final (esto representa los disparos que 
se han efectuado mientras la aeronave 
estaba moviéndose). Sin embargo, 
debes sumar 30 cm a la distancia cal- 
culada para representar la distancia 
vertical adicional. Así, una distancia 
medida de 8 cm se convertiría en 38 
cm; con lo que quedará, por ejemplo, 
fuera del alcance de una pistola. 





Efectúa una tirada para impactar a la 
aeronave; no obstante, debido a que 
se está moviendo tan rápido, la aero- 
nave sólo será impactada si se obtiene 
un 6, sea cual sea la HP de la miniatu- 
ra que dispara. A continuación, efectúa 
Una tirada para determinar los daños 
sufridos por la aeronave como es habi- 
tual, pero teniendo en cuenta que está 
moviéndose rápidamente (todos los 
impactos son superficiales), Si se 
obtiene un resultado de aturdido o aco- 
bardado, la aeronave se verá obligada 
a abortar su ataque, sin más efectos. 
Un resultado de inmovilizado destruirá 
la aeronave. Recuerda que la linea de 
visión entre la aeronave y su objetivo 
nunca está bloqueada, ni cuando ataca 
ni mientras recibe disparos. 


Suponiendo que no haya sido derriba- 
da por disparos ni se haya visto obliga- 
da a abortar el ataque, la aeronave 
podrá realizar sus ataques una vez que 
el enemigo haya finalizado su fase de 
disparo. La aeronave puede pivotar 
hasta 45” antes o después de realizar 
el ataque (pero no en ambas ocasio- 
nes). Una aeronave puede disparar 
todas sus armas aunque se haya movi- 
do. Todas las armas deben dispararse 
en la dirección hacia la que está enca- 
rada la nave. 


Mide la distancia desde la base de la 
aeronave hasta el objetivo, pero esta 
vez no sumes los 30 cm adicionales (el 
ataque de la aeronave no tiene la gra- 
vedad en su contra). Resuelve el ata- 
que utilizando las reglas habituales de 
disparo. Una vez la aeronave ha reali- 
zado su ataque, vuela en línea recta 
hasta salir del tablero. 


Ataques adicionales 

La aeronave puede realizar nuevos 
“ataques de pasada”. Tira 1D6 al inicio 
de tu siguiente turno: si obtienes un 
resultado de 2+, coloca la aeronave 
sobre un borde del tablero, tal y como 
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hiciste cuando apareció la primera vez. 
Si obtienes un resultado de 1, la aero- 
nave no podrá regresar ese turno, pero 
podrás volver a repetir la tirada e! pró- 
ximo turno. 


NUEVAS ARMAS Y REGLAS 

Muchas de las aeronaves que hemos 
visto van armadas con cohetes o bom- 
bas que llevan bajo sus alas. El funcio- 
namiento de estas se describe a conti- 
nuación. Estas armas son exclusivas 
de las aeronaves. 


Bombas: las bombas producen el 
mismo efecto que los morteros (alcan- 
ce: estimar 0-120 cm, F4, FP6, 
Pesada1/Área, puede acobardan. Si 
una aeronave deja caer varias bombas 
a la vez, cada una de ellas cuenta 
como si fuese un mortero en una bate- 
ría. Cada bomba que transporte la 
aeronave sólo podrá ser utilizada una 
vez durante la batalla. El coste en pun- 
tos de cada bomba es de 5 puntos. 


Bombas grandes: Funcionan de la 
misma forma que las bombas norma- 
les, pero producen el mismo efecto 
que un mortero pesado como el que 
lleva el Griffon (alcance: estimar 30- 
120, F6, FP4, Artillería Pesada1/Área). 
Cada bomba grande tiene un coste de 
20 puntos. 


Cohetes: los cohetes tienen el mismo 
efecto que los misiles cazadores-asesi- 
nos (alcance: ilimitado, F8, FP3, 
Pesada 1). Cada cohete puede ser uti- 
lizado una vez por batalla y tiene un 
coste de 10 puntos. 


Bomba inteligente: una bomba o una 
bomba grande puede ser convertida en 
una bomba inteligente por un coste de 
+50% puntos. Una bomba inteligente 
funciona de la misma forma que una 
bomba normal, excepto que puedes 
repetir la tirada del dado de dispersión 
si no te gusta el primer resultado (pero 
deberás aceptar el segundo resultado 
aunque sea peor que el primero). 
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Arma Alcance 
Bomba Est, 0-120 cm 
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FP Tipo 
6  Pesadal/Área 
4 Artillería Pesada1 


3 Pesada1 


Coste 
5 puntos 
20 puntos 
10 puntos 
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Artillería antiaérea: como su propio 
nombre indica, este tipo de arma permi- 
te disparar a las aeronaves mucho más 
fácilmente de lo que es habitual. 
Cualquier arma puede convertirse en un 
arma antiaérea por un coste de +50% 
puntos, Con un arma antiaérea puedes 
disparar a una aeronave utilizando la 
HP normal de la miniatura, en lugar de 
sólo poder impactar con un resultado de 
6. Además, si se convierte un arma de 
artillería o artillería pesada en un arma 
antiaérea, esta pasará a poder disparar 
a las aeronaves (consigues un impacto 
si la aeronave se encuentra dentro del 
área de efecto; pero si el objetivo es una 
aeronave, las miniaturas situadas a 
nivel del suelo no se verán afectadas 
aunque estén cubiertas por la plantilla 
colocada para determinar el área de 
efecto del disparo). 


Las armas convertidas en armas antia- 
éreas no pueden dispararse si el vehi- 
culo se ha movido e impiden la utiliza- 
ción de cualquier otra arma montada 
en el vehículo el mismo turno en que 
se disparan (a menos que estén mon- 
tadas en una máquina de guerra). 


Aeronave orbital: si una aeronave es 
convertida en aeronave orbital, bajará 
volando desde la órbita hasta el plane- 
ta como si fuera una lanzadera espa- 
cial. Cuando la aeronave orbital llega al 
campo de batalla, efectúa un “ataque 
de pasada” igual que cualquier otra 
aeronave. Sin embargo, en vez de dis- 
parar sus armas, tiene la opción de 
aterrizar sobre el campo de batalla. Si 
decide aterrizar, no podrá disparar. 


Mientras permanezca en el suelo, una 
aeronave orbital no podrá mover, pero 
podrá disparar como un vehículo nor- 
mal (no obstante, no podrá disparar 
bombas ni cohetes). Suponiendo que 
posea capacidad de transporte, las tro- 
pas que hay a bordo podrán desembar- 
car y, además, nuevas tropas podrán 
embarcar en ella siguiendo las reglas 
normales para ello. Si la aeronave Orbi- 
tal es designada como objetivo de un 
disparo mientras permanece en tierra, 
el enemigo tendrá que efectuar la tira- 
da para impactar siguiendo el procedi- 
miento habitual: no es necesario obte- 
ner un resultado de 6 para impactar. 


Una aeronave orbital que se encuentre 
en el suelo puede volver a despegar en 
cualquier turno del enemigo una vez 
este haya concluido su fase de disparo. 
La aeronave orbital despega inmediata- 
mente después de la fase de disparo 
del enemigo y abandona la mesa como: 
si fuera una aeronave que hubiera com- 
pletado un ataque (es decir, que aban- 
dona el campo de batalla en línea 
recta) 
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En VENTA DIRECTA disponemos de MATRICES DE 
PLÁSTICO que te pueden ayudar muchísimo a hacer tus 
propias conversiones de vehículos o a construirlos partien- 
do de cero. ¡¡No importa si eres un Mekániko, un Adeptus 
Mecánicus o un Cantor del Hueso Espectral!! 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop España 
te puede aconsejar sobre qué componentes necesitas, 
cómo conseguir ese elemento que te falta para construir 
un nuevo vehículo... sea de la raza que sea 

¿Necesitas algo? ¡Sólo tienes que llamarnos! 

Nos encontrarás de LUNES a VIERNES de 9 de la 
mañana a 20:30 de la tarde; y los SABADOS de 10:00 a 
14:00 horas y de 15:00 a 19:00 horas. 

Tel.: 902131056 

Fax.: 902 13 10 57 

correo electrónico: troll €games-workshop.es 

Y recuerda que también disponemos de todas las herra- 
mientas que necesitas para llevar a buen puerto estos pro- 
imas, tenazas, cuchilla de modelismo, etc. 






cm, 
7 


pao po 





Estos son sólo algunos ejemplos de matrices, pero en Venta Directa disponemos de todas las matrices de plástico existentes 
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ATARI HOJA DE CONTROL DE VEHÍCULO 
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Buneblade 


La Guardia Imperial siempre se ha des- 
tacado por la abundante utilización de 
tanques, con los que llega a formar regi- 
mientos enteros. 


Además de los habituales tan- 
ques de la gama de miniaturas 
Citadel, como el Leman Russ, 
posiblemente el más conocido de 
los vehículos blindados de la 
Guardia Imperial es el Baneblade. 











[es láser, 1 cañón demolisher, y so 
[de batalja, bolére de asalto en afusto 
exterior, descargadares de humo 















Súperka0rro de 
Guerra Orko 


Los Mekánikos-Orkos cons— 
truyen los vehículos 
siguiendo la inspiración 

del momento. Si tienes un 
montón de plezas de vehí- 
culos diversos sobre la 
mesa y un espíritu Orko, 
puedes llegar a construir 
un vehículo tan demencial 
y estrambótico como este. 
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